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INTRODUCCION

¢ Existen aplicaciones que por sus caracteristicas pueden resultar interesantes para los
pedagogos, logopedas y educadores? Con el desarrollo y evoluciéon de las tecnologias se
han desarrollado ampliamente un conjunto de aplicaciones denominadas APLICACIONES
MULTIMEDIA INTERACTIVAS, que nos permiten interactuar con el ordenador utilizando
diferentes codigos en la presentacion de la informacion (texto, imagen, sonido,... ). Estas
aplicaciones son las mas utilizadas en la educacién y en los procesos de intervencion en
logopedia.

Para tener una vision general de los diferentes tipos de programas, podemos
clasificarlos en funcién de diferentes criterios:
¢ Sistema de navegacion
¢ Finalidad y base tedrica
¢ Nivel de control que tiene el profesional.

APLICACIONES MULTIMEDIA INTERACTIVAS

Mas interesantes para el desarrollo de procedimientos, habilidades y conocimientos,
son las aplicaciones multimedia interactivas. “Los sistemas Multimedia, en el sentido que
hoy se da al término, son basicamente sistemas interactivos con multiples cdodigos”
(Bartolomé, A. 1994).

Segun Fred Hoffstetter: Multimedia es el uso del ordenador para presentar y combinar:
texto, graficos, audio y video con enlaces que permitan al usuario navegar, interactuar,
crear y comunicarse.

Las aplicaciones multimedia pueden estar almacenados en CD-ROMs (uso off-line) o
residir en paginas de Web (uso on-line).

La evolucion producida en los sistemas de comunicacién ha dado lugar a este tipo
heterogéneo de aplicaciones o programas que tienen dos caracteristicas basicas:

= Multimedia: Uso de multiples tipos de informacion (textos,
graficos, sonidos, animaciones, videos, etc.) integrados
coherentemente.

®= Hipertextual: Interactividad basada en los sistemas de
hipertexto, que permiten decidir y seleccionar la tarea que
deseamos realizar, rompiendo la estructura lineal de la
informacion.
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Multimedia
Uso de multiples tipos de informacion (textos, graficos, sonidos, animaciones,
videos, etc.) integrados coherentemente.

El uso de los diferentes cddigos o medios en la que se presenta la informacion viene
determinado por la utilidad y funcionalidad de los mismos dentro del programa. Y, la inclusion
de diferentes medios de comunicacion -auditivo, visual- facilita el aprendizaje, adaptandose
en mayor medida a los sujetos, a sus caracteristicas y capacidades (pueden potenciar:
memoria visual, comprension visual, memoria auditiva, comprension oral, etc.).

A continuacién presentamos brevemente la funcién que pueden realizar cada uno de
estos cadigos de informacion.

= Texto. Para Daniel Insa y Rosario Morata "El texto refuerza el contenido de la
informacién y se usa basicamente para afianzar la recepcién del mensaje
icoénico, para asegurar una mejor comprension aportando mas datos y para
inducir a la reflexion" (1998: 5). La inclusién de texto en las aplicaciones
multimedia permite desarrollar la comprension lectora, discriminacion visual,
fluidez verbal, vocabulario, etc. El texto tiene como funcién principal favorecer
la reflexion y profundizacion en los temas, potenciando el pensamiento de
mas alto nivel. En las aplicaciones multimedia, ademas permite aclarar la
informacién grafica o icénica. Atendiendo al objetivo y usuarios a los que va
destinada la aplicacion multimedia podemos reforzar el componente visual
del texto mediante modificaciones en su formato, resaltando la informacion
mas relevante y afiadiendo claridad al mensaje escrito.

= Sonidos. Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia
principalmente para facilitar la comprension de la informacion clarificandola.
Los sonidos que se incorporar pueden ser locuciones orientadas a
completar el significado de las imagenes, musica y efectos sonoros para
conseguir un efecto motivador captando la atencién del usuario. Son
especialmente relevantes para algunas tematicas (aprendizaje de idiomas,
musica, ...) y sin lugar a duda, para las aplicaciones multimedia cuya finalidad
es la intervencion en problemas de comunicacién y/o lenguaje. Asimismo, la
inclusién de locuciones y sonidos favorece el refuerzo de la discriminacion y
memoria auditiva.

= Graficos e iconos. Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son
los elementos iconograficos que permiten la representacion de palabras,
conceptos, ideas mediante dibujos o imagenes, tendiendo a la representacién
de lo esencial del concepto o idea a transmitir. Como indica Martinez Rodrigo
“El lenguaje visual grafico o iconografico implica habitualmente abstraccion
aun cuando se plantee en términos de hiperrealismo. Siempre un lenguaje
iconico tiende a la abstraccion por ser un modo de expresion que busca la
realidad en los cédigos universales. ... La abstraccién supone el arribo de una
imagen visual a la condicién de codigo” (1997). Su caracter visual le da un
caracter universal, no solo particular, son por ello adecuadas para la
comunicacion de ideas o conceptos en aplicaciones que pueden ser
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utilizadas por personas que hablan diferentes idiomas o con distintos niveles
en el desarrollo del lenguaje.

= Imagenes estaticas. Las imagenes estaticas tienen gran importancia en las
aplicaciones multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de
la informacion que se desea transmitir. Rodriguez Diéguez (1996) indica que
la imagen puede realizar seis funciones distintas: representacion, alusion,
enunciativa, atribucién, catalizacion de experiencias y operacién. Podemos
distinguir diferentes tipos de imagenes: fotografias, representaciones
graficas, fotogramas, ilustraciones, etc.

®* Imagenes dinamicas. Las imagenes en movimiento son un recurso de gran
importancia, puesto que transmiten de forma visual secuencias completas de
contenido, ilustrando un apartado de contenido con sentido propio. Mediante
ellas, en ocasiones pueden simularse eventos dificiles de conocer u observar
de forma real. Pueden ser videos o animaciones. La animacion permite a
menudo un control mayor de las situaciones mediante esquemas y
figuraciones que la imagen real reflejada en los videos no posibilita.

Hipertextual
Interactividad basada en los sistemas de hipertexto, que permiten decidir y
seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura lineal de la
informacion .

El término hipertexto fue utilizado en 1967 por Theodor Nelson, haciendo referencia su
estructura interactiva que permite la lectura no secuencial atendiendo a las decisiones del
usuario. El hipertexto es una red de informacion formada a partir de un conjunto de unidades
de texto que se conectan por multiples enlaces. En las aplicaciones multimedia interactivas se
pueden establecer diferentes tipos de interrelacién entre el usuario y el programa, dando
mayor o menor libertad al usuario para poder establecer su propio recorrido dentro de la
aplicacion. El sistema de navegacion que utiliza el usuario por el programa esta determinada
por la estructura de la aplicacidon que debe atender a la finalidad y caracteristicas de la
aplicacion multimedia interactiva.

CLASIFICACION SEGUN SU SISTEMA DE NAVEGACION

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia pues
determina el grado de interactividad de la aplicacion, por tanto, la seleccion de un
determinado tipo de estructura para la aplicacién condicionara el sistema de navegacion
seguido por el usuario y la posibilidad de una mayor o menor interaccion con la aplicacion.
No existe una estructura mejor que otra, sino que esta estara subordinada a la finalidad de
la aplicacion multimedia.

Los sistemas de navegacién mas usuales en relacion a la estructura de las aplicaciones
son:

= LINEAL. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para
acceder a los diferentes moédulos de la aplicacion, de tal modo que
unicamente puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta estructura
es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de ejercitacion y
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practica o en libros multimedia.

=  RETICULAR. Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por el programa,
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimientos, etc. Seria la mas
adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de informacion, por
ejemplo para la realizacion de una enciclopedia electrénica.

= JERARQUIZADO. Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es
muy utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas anteriores
(libertad de seleccion por parte del usuario y organizacion de la informacion
atendiendo a su contenido, dificultad, etc.).

Orihuela y Santos (1999) distinguen ademas otros cuatro tipos de estructuras en las
aplicaciones multimedia interactivas: Paralela, Ramificada, Concéntrica y Mixta.

CLASIFICACION SEGUN SU FINALIDAD Y BASE TEORICA

Se han desarrollado multitud de aplicaciones multimedia, con diferentes objetivos y
funciones pedagodgicas. Asi, tenemos: enciclopedias multimedia, cuentos interactivos,
juegos educativos, aplicaciones multimedia tutoriales, etc. La finalidad de las aplicaciones
multimedia puede ser predominantemente informativa o formativa, asi Bartolomé (1999)
diferencia dos grandes grupos de multimedias:

. Multimedias informativos:

o Libros o cuentos multimedia. Se parecen a los libros convencionales en
formato papel en cuanto a que mantienen una estructura lineal para el
acceso a la informacién, pero en sus contenidos tiene un mayor peso o
importancia el uso de diferentes cddigos en la presentacion de esta
informacion (sonidos, animaciones,...).
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Enciclopedias y diccionarios multimedia. Al igual que las enciclopedias
y diccionarios en papel son recursos de consulta de informacion, por lo que
su estructura es principalmente reticular para favorecer el rapido acceso a
la informacion. Las enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan bases
de datos para almacenar la informacién de consulta de forma estructurada,
de modo que el acceso a la misma sea lo mas rapido y sencillo.

Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con informacién
relacionada a través de enlaces, que presentan informaciéon multimedia. Su
estructura es en mayor o menor grado jerarquizada, utilizando diferentes
niveles de informacion. No obstante, los usuarios tienen gran libertad para
moverse dentro de la aplicaciéon atendiendo a sus intereses.

) Multimedias formativos:

O

Programas de ejercitacion y practica. Presentan un conjunto de
ejercicios que deben realizarse siguiente la secuencia predeterminada del
programa. Se basan en la teoria conductista y utilizan un feedback externo
para el refuerzo de las actividades. Han sido muy cuestionados desde la
perspectiva pedagdgica, aunque tienen un importante desarrollo y uso en
actividades que exigen el desarrollo y ejercitacién de destrezas concretas.

Tutoriales. Son semejantes a los programas de ejercitacion pero
presentan informacién que debe conocerse o asimilarse previamente a la
realizacion de los ejercicios. En muchos tutoriales se presenta la figura del
tutor (imagen animada o video) que va guiando el proceso de aprendizaje.
Siguen los postulados del aprendizaje programado.

Simulaciones. Tienen por objeto la experimentacion del usuario con gran
variedad de situaciones reales. Basicamente el programa muestra un
escenario o modelo sobre el que el estudiante puede experimentar, bien
indicando determinados valores para las variables del modelo, o bien
realizando determinadas acciones sobre el mismo, comprobando a
continuacion los efectos que sus decisiones han tenido sobre el modelo
propuesto. De este modo, el usuario toma un papel activo en su proceso
de aprendizaje, decidiendo que hacer y analizando las consecuencias de
sus decisiones. Se basan en el aprendizaje por descubrimiento.

Talleres creativos. Promueven la construccién y/o realizacion de nuevos
entornos creativos a través del uso de elementos simples. Por ejemplo,
juegos de construccion, taller de dibujo,...

Resolucion de problemas. Estas aplicaciones multimedia tienen por
objeto desarrollar habilidades y destrezas de nivel superior, basandose en
la teoria constructivista. Para ello, se plantean problemas contextualizados
en situaciones reales, que requieren el desarrollo de destrezas tales como
comprension, analisis, sintesis, etc. Para ello se proporcionan materiales y
recursos para su solucion, junto a materiales adicionales para profundizar
en el tema planteado.

Caza del tesoro. Una caza del tesoro es un documento hipermedia
(pagina web) en la que se presentan una serie de preguntas sobre un
determinado tema, junto a una lista de direcciones web en las que se
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pueden buscar las respuestas. Como punto final se incluye una pregunta
"la gran pregunta”’, que los alumnos deben responder a partir de la
comprensiéon e integracion de lo aprendido durante la busqueda y
resolucion de las preguntas, pues no es posible encontrar la respuesta de
forma directa. Como indica Adell (2003) "Las cazas del tesoro son
estrategias dtiles para adquirir informacion sobre un tema determinado y
practicar habilidades y procedimientos relacionados con las tecnologias de
la informacién y la comunicacién en general y con el acceso a la
informacién a través de la Internet en particular'. En Internet podemos
encontrar ejemplos de Cazas de Tesoro y aplicaciones que permiten su
creacion (Aula 21).

o WebQuest. La metodologia WebQuest desarrollada por Bernie Dodge y
Tom March, es una actividad orientada a la investigacion, en la que parte o
toda la informaciéon con la que interaccionan los alumnos, proviene de
Internet. WebQuest usa el mundo real, y tareas auténticas para motivar a
los alumno. Estan compuestas por seis partes esenciales: Introduccion,
Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y Conclusién. Su estructura es
constructivista y por tanto fuerza a los alumnos a transformar la
informaciéon y entenderla; sus estrategias de aprendizaje cooperativo
ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades y a contribuir al producto
final del grupo [March,1999]. Existen multiples paginas en Internet que
ofrecen ejemplos de WebQuest, como por ejemplo Eduteka que nos
presenta diversos ejemplos de WebQuest en espafiol.

o Wiki. Es una aplicacion orientada al aprendizaje colaborativo. Basicamente
consiste en la elaboracibn de documentos multimedia de forma
colaborativa. Los documentos (paginas wiki) se alojan en un servidor y
puede ser escritos por un conjunto de personas a través de un navegador,
utilizando una notacion sencilla para dar formato, crear enlaces, etc.
Cuando alguien edita una pagina wiki, sus cambios aparecen
inmediatamente en la web, sin pasar por ningun tipo de revision previa.

CLASIFICACION SEGUN LA NIVEL DE CONTROL QUE TIENE EL PROFESIONAL

Una de las caracteristicas mas deseables en una aplicacion multimedia es su
capacidad para poder ser configurado y/o adaptado por el profesional para poder atender
las necesidades concretas de los usuarios. Los tipos de software segun el menor o mayor
nivel de control por parte del profesional son:

o Programas cerrados. Lo componen los programas informaticos, que
trabajan sobre un determinado contenido, y el profesional, no tiene
posibilidad de modificarlo y/o adaptarlo a las caracteristicas de las
personas con las que trabaja. Tienen una estructura secuencial que no
puede ser modificada por el usuario.

o Programas semiabiertos.- Estas aplicaciones permiten que el profesional
modifique algunos de las caracteristicas del programa o tome decisiones
sobre el itinerario a seguir. Algunos programas semiabiertos permiten
seleccionar diferentes niveles de dificultad en las actividades a realizar, asi
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como adaptar el interface del usuario a las caracteristicas del mismo
(tamafio de las letras, tipografia, etc.), y la gran mayoria de los mismos son
aplicaciones hipermedia que permiten que el usuario o profesional
seleccione el itinerario. El programa Exler de la Escuela de Patologia del
Lenguaje, es un ejemplo de este tipo de programa, puesto que permite:
seleccionar el tipo de actividades que deseamos realizar, el nivel de
dificultad de las actividades y también ajustar la tipografia a las
caracteristicas de los usuarios.

O Programas abiertos.- Son programas informaticos, que partiendo de un
conjunto de posibilidades de actuacion, permiten que el profesional fije el
contenido concreto a desarrollar, pudiendo adaptarlo a las necesidades de
las personas concretas que lo van a utilizar. Un ejemplo de programa
abierto es el programa Clic que puede ser utilizado por los logopedas para
crear ejercicios y actividades orientadas a la intervencion de un caso o
problema concreto.
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